VBASIC - 7 LABORATEGIA : Do..loop egitura errepikakorra
Helburuak:

· Aplikazio edo programen diseinua (Algoritmoak: fluxu-diagrama).

· Egitura errepikakorren erabilera eta ulermena hobetzea:(Do..loop (while/until) sententzia)

· Egitura errepikakorren sententziak baldintzazko egiturekin eta bestelako egitura errepikakorrekin konbinatutako programak idaztea
· Laborategi honetan erabiliko ditugun VB-objektuak:
· Sarrera datuentzako: InputBox
· Irteera datuentzako: PictureBox
CommandButton eta PictureBox objektuak erabiliz, ondorengo Visual Basic interfazea duen programa idatzi: 
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1. Ariketa: Ebatzita dagoen ariketa
Diseinatu eta idatzi programa bat, 4 aukera (1-etik 4-ra zenbakituak) dituen menu bat erakutsi eta horietatik aukera bat aukeratzeko proposatuko duena. Ondoren, erabiltzaileak 1 eta 4 artean dagoen zenbaki bat emanez aukera bat aukeratzen du eta programak aukera horri dagokion agindua exekutatuko du.  Programak, agindua exekutatu aurretik, erabiltzaileak egindako aukera zuzena dela konprobatu behar du. Espero den zenbakia ez bada, errore-mezu bat pantailaratuko eta berriro aukeratzeko menua erakutsiko dio. Menua ondorengoa da:

[image: image2.emf]


Programaren diseinua:

1. Menua erakutsi. 

2. Aukera irakurri. 

3. Aukera aztertu. Errorea egin ezkero aurreko 3 pausoak errepikatu.
4. Errorerik ez badago, irudi-kutxa margotu aukeratutako kolorearekin
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Interfazearen  diseinua:

Ondorengo objektuak eta propietateak gehitu:

	Kontrol-objektu Mota
	Propietateak 
	Balioa

	Form (frm)
	Name 
	frmDoloop

	
	Caption
	Do..loop sentetziaren ariketak

	PictureBox (pct)
	Name
	pctEmaitza

	CommandButton(cmd)
	Name
	cmdAriketa1

	
	Caption
	Ariketa1


  Visual Basic-eko objektuen propietate berriak:


[image: image4]
Visual Basic-eko zenbait konstante erabilgarri:


[image: image5]
Visual Basic programazio-lengoaian agindu bat lerro batean idatzi behar da. Baina Visual Basic-eko editoreak lerro bat baino gehiagotan idazten uzten digu _ karakterea erabilita:

[image: image6]
Implementazioa: Ariketa1 botoiari ondorengo programa kodea gehitu:

' Ariketa1 botoiaren programa kodea

Private Sub cmdAriketa1_Click()

    Dim aukera As Integer
    Do

      aukera = InputBox(" 1. berdea" & vbCrLf & _

                      " 2. urdina" & vbCrLf & _

                      " 3. gorria" & vbCrLf & _

                      " 4. zuria" & vbCrLf & vbCrLf & _

                      " Aukeratu zenbaki bat:", _

                      "Irudi-kutxa margotzeko kolorea aukeratu:")

    Loop Until aukera >= 1 And aukera <= 4
    Select Case aukera
        Case 1: pctEmaitza.BackColor = vbGreen
        Case 2: pctEmaitza.BackColor = vbBlue
        Case 3: pctEmaitza.BackColor = vbRed

        Case 4: pctEmaitza.BackColor = vbWhite
    End Select

End Sub

Egindako lan guztia gordetzeko:

1. Minimizatu VBasic editorearen leihoa

2. Idazmahaiko “Mi Pc” ikonoaren bitartez C:\ unitatera joan

3. C:\ unitatean karpeta berri bat sortu ‘VB-lab7” izenekoa

4. Maximizatu VBasic editorea

5. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Form

a. “Guardar en: “ atalean C:\VB-lab7 aukeratu

b. Izena atalean: doloop.frm jarri 

6. Aukeratu menuan Archivo ( Guardar Proyecto

a. “Guardar en: “ atalean C:\ VB-lab7 aukeratu

b. Izena atalean: doloop.vbp jarri

7. Aurrerantzean aldaketaren bat egin ezkero:

a. 5 eta 6 aukerak egin

8. Azkenik, egindakoa etxera eramateko:

a. Kopiatu C:\ unitatetik VB-lab7  izeneko karpeta A:\ unitatera

Ondorengo ariketak ebatzi:

Nota:
Ariketa bakoitza botoi batean egin. Egin ezazu beti programaren diseinua inplementatu aurretik                                                                                                                                                                                                                                                     
2. Ariketa: Diseinatu eta idatzi programa bat, behin eta berriz, zenbakiak irakurri eta irudi-kutxan pantailaratzen dituena. Programa, erabiltzaileak 7 edo 13-ren multiploa den zenbaki bat sartzen duenean amaituko da. 
3. Ariketa: 1 eta 100 arteko zenbakia asmatzeko jokoa egin behar da. Programak eremu horretako balio bat lortuko du, eta erabiltzaileak asmatzen saiatuko da, horretarako gehienez 5 aukera izanda. Laguntza emateko, saio bakoitzean programak asmatu behar den zenbakia emandakoa baino txikiagoa/handiagoa den esango du.
Adibidez, hau izan zitekeen programaren exekuzio baten emaitza (beltzez idatzi da erabiltzaileak tekleatzen duena):


Idatzi balio bat: 34

Ez duzu asmatu! Balioa 34 baino handiagoa da 


Idatzi balio bat: 56

Ez duzu asmatu! Balioa 56 baino txikiagoa da


Idatzi balio bat: 53


Oso ondo. Asmatu duzu!!!!!!
Nota: Ezkutuko zenbakia ordenagailuak erabaki dezan zorizko (random) zenbakiak ematen dituen funtzioa erabiliko da (RND). Hona hemen adibidea:


[image: image7]
Ondoren  zorizko zenbakiak sortzeko erabili diren funtzioen deskribapena egiten da: 


[image: image8]
4. Ariketa: Diseinatu eta idatzi programa bat, lehenengo 100 zenbakiak 20-naka pantailaratzen dituena. Gainera, 20 zenbakiak pantailaratu bakoitzeko jarrian  ondorengo mezua: “PROZESUA AMAITU NAHI ZUZU, (Bai/Ez)?” idazten du. 100.  zenbakia pantailaratzen denean, prozesua amaitutzat emango da egindako galderaren erantzuna kontutan hartu gabe.
Adibidea:

                 1

                 2
                 ….

                 20
                 Prozesua Amaitu nahi al duzu, (Bai/Ez): ez
Nota:
Erabiltzaileak erantzunak maiuskulak, minuskulak edo biak nahastuz eman ditzake. Baldintza sinplifikatzeko ondorengo adierazpena erabili ezazu: 
StrConv(erantzuna, vbLowerCase) = "bai". Aipatutako funtzioak, lehen aldagaiaren (erantzunaren) balioa minuskuletara (vbLowerCase) bihurtzen du.

5. Ariketa: Diseinatu eta idatzi programa bat, Fibbonacci-ren sekuentzia zatika erakusten duena, erabiltzaileak prozesua amaitu nahi duela esaten ez duen bitartean. Fibbonacci-ren sekuentzia kalkulatzeko while egitura erabili.
Adibidea:

                 1

                 Jarraitu nahi al duzu sekuentzia ikusten? (Bai/ez): Bai

                 1

                 Jarraitu nahi al duzu sekuentzia ikusten? (Bai/ez): Bai

                 2

                 Jarraitu nahi al duzu sekuentzia ikusten? (Bai/ez): Bai

                 3

                 Jarraitu nahi al duzu sekuentzia ikusten? (Bai/ez): Bai

                 5

                 Jarraitu nahi al duzu sekuentzia ikusten? (Bai/ez): Ez
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6. Ariketa: Diseinatu eta idatzi programa bat, zenbaki lehenak banan bana pantailaratzen dituena, erabiltzaileak kontrakoa esaten ez duen bitartean.
Adibidea:

          1

                 Zenbaki lehenak ikusten jarraitu nahi al duzu? (Bai/ez): Ez
Aldatu kolorea berdera





Aztertu aukera





aukera: osoa





= 1 





Idatzi(“Irudi-kutxa margotzeko kolorea aukeratu:” &


“1. berdea” & “2.urdina” & “3. gorria” & “4.zuria” &


“Aukeratu zenbaki bat:”)


Irakurri (aukera)








egia





Aukera < 1 Or


 Aukera > 4





Idatzi(“Aukera 1 eta 4 artean egon behar du)








Aukera < 1 Or


 Aukera > 4





Amaiera





Hasiera





egia





egia





gezurra





      ‘1. vbCrLf konstantearen erabilera InputBox aginduarekin


      ‘2. InputBox agindua lerro batean baino gehiagotan _ karakterea erabilita


      ‘3. InputBox-aren 1go balioa mezua da eta 2. balioa leihoaren titulua, biak 


       ‘    komarekin  separatuz


         Aukera = InputBox(“1. aukera” & vbCrLf & _


     “2. aukera” & vbCrLf & _ 


     “3. aukera” & vbCrLf & vbCrLf & _


      “Aukeratu zenbaki bat:“, _


       “Leihoaren titulua”)





egia





= 2 





Aldatu kolorea urdinera





egia





= 3 





Aldatu kolorea gorrira





egia





= 4 





Aldatu kolorea zurira





gezurra





‘ 1 eta 100 artean dagoen zenbaki bat zoriz sortzeko


        DIM ezkutua As Integer





         RANDOMIZE TIMER                ‘ Zorizko zenbaki sortzailearen hasieraketa


         ezkutua = FIX(1+ RND * 99)








‘ Koloreentzako konstanteak


vbGreen ( kolore berdea adierazten du


vbBlue ( kolore urdina adierazten du


vbRed ( kolore gorria adierazten du


vbWhite ( kolore zuria adierazten du





       ‘ Pantailaratzen diren mezuetan lerro saltoa egiteko


     vbCrLf  ( Lerro saltoa egiteko








' Irudi-kutxari kolorea aldatu


         pctEmaitza.BackgroundColor = vbGreen








Rnd:  0 eta 1 artean dagoen zenbaki erreal bat sortzen zoriz


Randomize: Rnd funtzioak hasierako balio bat (hazia) erabiltzen du, eragiketa aritmetikoen bidez zenbakiak zoriz sortzeko. Randomize funtzioak haziarentzako balio ezberdin sortzea ahalbidetzen du, modu honetan sortzen diren zorizko balioen segidak ezberdinak izatea lortzen da kasu guztietan. 


Fix: Koma higikorreko zenbaki baten balioa erreala itzultzen du.








_1175890079.unknown

